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Extracto
El objetivo principal de este artículo consiste en esclarecer la disposición actual de herramientas 
tecnológicas aplicables a la perspectiva didáctica de gamificación. Para ello, hemos indagado 
en un motor de búsqueda de uso común en internet con la finalidad de obtener información 
sobre recursos tecnológicos para construir un referente que permita identificar las funciones 
generales, los objetivos y el impacto en las mecánicas, en las dinámicas y en los componentes 
de la perspectiva educativa aludida. Los resultados han permitido obtener información sobre 
23 recursos tecnológicos relacionados con el ámbito de estudio. Además, con los resultados 
hemos analizado tres herramientas con el objetivo de contribuir a la comprensión de sus fun-
ciones para ayudar en su posible adaptación a los ambientes de aprendizaje lúdicos. 
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Abstract
The main objective of this article is to elucidate the current disposition of the technological tools 
applied to the didactic perspective of gamification. For this, we have conducted a research 
on the internet through a search engine commonly used to obtain information on technolo-
gical resources to build a reference in order to identify the general functions, objectives and 
impact on the mechanical areas, dynamics and components of the aforementioned educational 
perspective. The results have allowed us to obtain information on twenty-three technological 
resources related to the field in question. In addition, with the results we have carried out the 
analysis of three tools to elucidate their main functions and their possible adaptation in ludic 
learning environments.
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1.  Introducción
En la actualidad, los profesores se enfrentan constantemente a retos tecnológicos y me-
todológicos que los obligan a transformar sus hábitos de enseñanza. Continuamente, los 
ambientes educativos tienden a adecuarse a las nuevas tendencias de enseñanza, a las ne-
cesidades estudiantiles y a los cambios que impactan en la manera de comunicar, aprender 
e interactuar con la información. En este marco, la motivación del estudiante juega un papel 
fundamental en el éxito de los procesos educativos. Como dice Contreras (2016), «la motiva-
ción es necesaria para garantizar el aprendizaje y para evaluar un programa educativo, pues 
cuando un estudiante se encuentra motivado, la efectividad de la actividad aumenta» (p. 28). 
Con el propósito de atender esta necesidad, se plantean nuevas formas de concebir los en-
tornos buscando transformar el aprendizaje de los estudiantes mediante la creación de am-
bientes que promuevan una mejor aceptación didáctica. Este es el caso de la metodología 
«gamificación» (en inglés, gamification), perspectiva en la que la motivación representa un as-
pecto importante. Esta tendencia didáctica se centra en la mejora de la dinámica grupal me-
diante la integración de características de los videojuegos en los procesos de enseñanza en 
el aula. Moreno, Leiva y Matas (2016) la definen como «el empleo de mecánicas de juego en 
entornos y aplicaciones no lúdicas con el fin de potenciar la motivación, la concentración, el 
esfuerzo, la fidelización y otros valores positivos comunes a todos los juegos» (p. 19).
Por otra parte, el aspecto lúdico, junto con la 
integración de las tecnologías de la información 
y la comunicación (TIC), permiten diversificar ac-
tividades que den como resultado un ambiente 
de aprendizaje atractivo para los estudiantes. Las 
posibilidades educativas de los nuevos inventos 
plantean diferentes alternativas de apoyo a la ga-
mificación mediante el uso de aplicaciones para 
facilitar las actividades lúdicas en el aula. No obs-
tante, aunque la gama de programas disponibles que podrían contribuir a la integración de la 
gamificación es extensa, la dificultad se presenta en el momento de decidir qué elegir y cómo 
aplicarlo en los diferentes contextos (Pascual-Seva et al., 2015). Con el objetivo de buscar una 
respuesta a estas cuestiones y esclarecer las posibilidades de ludificación en el aula, este es-
tudio se enfoca en consolidar el conocimiento actual de la disponibilidad tecnológica para apo-
yar las técnicas de ludificación en la clase. Mediante la búsqueda en medios digitales, hemos 
obtenido información sobre la situación actual en la materia con la finalidad de crear un refe-
rente descriptivo de las capacidades, de los usos y de los alcances de algunas herramientas 
aplicables a la gamificación en contextos educativos.
El aspecto lúdico, junto con la 
integración de las TIC, permiten 
diversificar actividades que den 
como resultado un ambiente de 
aprendizaje atractivo para los 
estudiantes
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Para dar cuenta del trabajo realizado, este estudio se organiza de la siguiente manera: 
en primer lugar, presentaremos los fundamentos teóricos, buscando esclarecer los con-
ceptos implicados en la cuestión; en segundo lugar, expondremos el método utilizado para 
recabar la información, así como los resultados obtenidos y la delimitación del corpus de 
herramientas que se van a analizar; en tercer lugar, presentaremos el análisis de las ca-
racterísticas de tres aplicaciones con el objetivo de acotar la información, esclarecer sus 
funciones lúdicas y evaluar su funcionamiento general; y, finalmente, presentaremos las 
conclusiones del estudio.
2.  Gamificación en el aula
Aunque no existe una definición absoluta de gamificación (Lozada-Ávila y Betancur-Gó-
mez, 2017), para algunos autores, como Oliva (2016), este concepto representa «una dinámi-
ca que aglomera componentes que, en forma recurrente, vemos en juegos de vídeo, en los 
que se pretende como fin último […] la integración de una serie de dinámicas que permiten 
aumentar la participación de los estudiantes en sesiones educativas motivantes y útilmente 
entretenidas» (p. 32).
Por su parte, Foncubierta y Rodríguez (2014) insisten en que gamificar no solo implica lo 
lúdico, pues las actividades de clase, aunque son modificadas para resultar atractivas, dis-
ponen de un objetivo pedagógico que sobrepasa el juego. Además, «con el uso de la gamifi-
cación es posible incluir actividades como el estudio formal, la observación, la evaluación, la 
reflexión, la práctica, la gestión y el perfeccionamiento de habilidades» (Contreras, 2017, p. 13).
A diferencia del aprendizaje basado en juegos, en el que se integran actividades lúdicas, 
en su mayoría con mecánicas ya preestablecidas, la gamificación implica una transposición 
de las clases a un entorno de tipo videojuego mediante la asignación de premios, puntos, 
y un avance de la progresión a través de niveles (Villalustre y Del Moral, 2015).
Como indica Parente (2016), no se debe confundir la gamificación con juegos o video-
juegos, ya que es un proceso más complejo y estratégico, basado en fundamentos no 
solamente del videojuego, sino también en la neuropsicología, y que debe ser realizado 
por especialistas adecuados de varios ámbitos.
Por otro lado, aunque la metodología de gamificación se basa en peculiaridades de los 
juegos en clase, esta dispone de características que se integran y repiten continuamente, 
lo que permite que los implicados estén más interesados por los contenidos durante el de-
sarrollo de las actividades lúdicas (Díaz y Troyano, 2013).
En relación con los videojuegos, Aznar-Díaz, Raso-Sánchez, Hinojo-Lucena y Romero-
Díaz (2017) acotan tres supuestos que deberían ser considerados en la construcción de 
entornos ludificados:
80  |  Tecnología, Ciencia y Educación, 13 (mayo-agosto 2019), pp. 75-117
H. Trejo González
• Orientación a objetivos.
• Reconocimiento.
• Progreso.
El primer supuesto indica que el participante deberá realizar una serie de actividades lúdi-
cas basadas en objetivos que supondrán la superación de retos y etapas con el fin de ganar. 
El reconocimiento considera esclarecer los logros de estas actividades mediante la presenta-
ción de clasificaciones y el otorgamiento de recompensas. El tercer supuesto implica que la 
información sobre el avance y el camino por recorrer esté siempre disponible para su consulta. 
En este punto se requiere que el docente reoriente y ofrezca sugerencias a sus estudiantes.
Resulta indispensable que, en el programa en el que se pretende implementar este enfo-
que, se considere «la aplicación de los elementos estructurales de los juegos, la necesidad 
de comprometer a quienes participan de estas dinámicas y el planteamiento de una expe-
riencia derivada de la interacción en un entorno que funciona como interfaz para alcanzar 
un objetivo y no solo como un medio de entretenimiento» (Gallego y Ágredo, 2016, p. 64).
En lo que se refiere a la motivación, esta juega un papel importante en el éxito de la me-
todología en cuestión. Según Sánchez-Rivas y Pareja-Prieto (2015), se requiere que dentro 
del entorno ludificado predominen actividades motivadoras intrínsecas. El estudiante deberá 
desarrollar un interés innato que lo mantendrá activo durante los proyectos propuestos. Para 
lograr la iniciativa se necesita trabajar en el refuerzo de las pautas que desarrollarán la disposi-
ción individual para realizar las actividades sin la motivación extrínseca (por parte del profesor).
Para lograr los supuestos comentados anteriormente, Werbach (2012) (citado en Ortiz-




El primero supone la integración del contexto y la estructura; por ejemplo, la narración, 
la interacción y las emociones. El segundo implica la incorporación de las pautas que di-
rigirán el proceso lúdico: retos, recompensas, competencias, entre otros. Finalmente, los 
componentes se refieren a los elementos físicos o virtuales que evidenciarán el avance y la 
disposición de niveles: clasificaciones, premios, puntos, etc.
Los beneficios de la gamificación en los procesos educativos son diversos. Conside-
rando los resultados de Corchuelo-Rodríguez (2018), esta perspectiva aplicada en el aula 
se distingue por un aumento significativo de la motivación y de la participación de los es-
tudiantes en las actividades educativas. Por su parte, Carrión (2018) ha logrado observar 
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durante su práctica con las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) aplicadas 
a la gamificación mejoras en el desarrollo de las competencias de los estudiantes, quienes 
han incrementado su motivación, su comunicación y su sentido crítico gracias a propues-
tas innovadoras y significativas de aprendizaje. En efecto, Oliva (2016) afirma que «el objetivo 
general de la gamificación como estrategia metodológica de la mejora docente en el aula 
universitaria persigue incidir en forma positiva a que el estudiantado pueda lograr el cumpli-
miento a cabalidad de objetivos específicos de aprendizaje» (p. 30). Además, lo educativo y 
lo lúdico tienen elementos en común.
El juego requiere además que el jugador tenga un cierto estado de ánimo −una 
predisposición a jugar− y que siga unas reglas, exactamente igual que pasa en 
la educación, al igual que con cualquier programa educativo, proceso o actividad 
(Contreras, 2016, p. 32).
Por otra parte, aunque esta metodología podría ser considerada como nueva y quizás aún 
se necesita un mayor número de estudios que determinen de manera unificada su impacto en la 
docencia (Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014), en los últimos años se ha podido observar un incre-
mento de las experiencias y de los estudios con esta metodología (Caponetto, Earp y Ott, 2014).
Finalmente, en lo que se refiere a las tecnologías digitales, Pomata y Díaz (2017) estiman 
que la manera más fácil de desarrollar un entorno gamificado es mediante el uso de las TIC 
y, a su vez, «una forma de adentrarnos en el mundo TIC dentro del centro escolar es la ga-
mificación en el aula» (Sierra y Juste, 2018). De igual forma, las nuevas tecnologías aplica-
das a la educación facilitan los procesos de gestión y de creación de materiales didácticos. 
Mediante la disposición abierta de programas, herramientas y soportes multimedia, el pro-
fesor puede hacer uso de diferentes recursos sin tener que formarse en aspectos técnicos 
de diseño con el fin de incorporar materiales interesantes en la clase.
Las TIC son las que facilitan de manera creativa y lúdica la interdisciplinariedad 
o transdisciplinariedad del currículo vigente y creemos que las buenas prácticas 
están ligadas, en primer lugar, a este carácter interdisciplinario que se facilita con 
las TIC (Jerí, 2008, p. 43).
Ante las posibilidades y el impacto didác-
tico con la integración de las TIC, resultaría 
interesante rescatar la perspectiva de Martín 
(2017), según la cual, además de considerar 
indispensable contar con los recursos tecno-
lógicos para la implementación metodológica 
de una nueva perspectiva docente, es nece-
sario que exista una reflexión profunda de los 
componentes que integran la nueva realidad 
Es necesario que exista una 
reflexión profunda de los 
componentes que integran la 
nueva realidad educativa, haciendo 
énfasis especialmente en el estudio 
consciente de los objetivos, de los 
métodos y de los contenidos en 
función de la práctica docente
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educativa, haciendo énfasis especialmente en el estudio consciente de los objetivos, de 
los métodos y de los contenidos en función de la práctica docente.
3.  Método y resultados
Con el fin de contribuir a la integración de medios tecnológicos para la implementación 
de la gamificación en el aula, esta investigación se basa en el estudio de algunas herra-
mientas digitales disponibles en el año 2019. Con el objetivo de obtener información sobre 
aplicaciones tecnológicas que ayuden a los profesores a integrar la gamificación en el aula, 
este trabajo ha sido estructurado en cuatro partes principales:
• Recuperación y estudio de disponibilidad de herramientas.
• Organización de datos en función de posibilidades de gamificación.
• Selección de aplicaciones.
• Análisis individual.
En la primera etapa, con el objetivo de obtener datos sobre la disponibilidad tecnoló-
gica en la materia de interés, se han realizado indagaciones en exploradores web (Micro-
soft Edge, Firefox y Chrome) y en diversos motores de búsqueda disponibles en internet 
(Bing, Google y Yahoo!). En primera instancia, al observar que la cantidad de sitios y de 
referencias a aplicaciones en cuestión es numerosa, se ha decidido limitar la indagación 
a un solo buscador con la finalidad de contar con un mejor enfoque para el objetivo de 
esta investigación; de lo contrario, el estudio se centraría más en la disponibilidad tec-
nológica actual y no en las posibilidades didácticas de las herramientas para la integra-
ción de la gamificación en el aula. Por esta razón, la indagación se ha limitado a uno de 
los buscadores más utilizados en la actualidad: Google. Como es sabido, la ludificación 
es una perspectiva que está en auge; bastaría con buscar en el motor aludido el térmi-
no en cuestión o estudiar los resultados de otros investigadores del ámbito, por ejemplo, 
Willging et al. (2017). No es de nuestro interés ofrecer una descripción exhaustiva de la 
disposición total de herramientas tecnológicas aplicables a la gamificación, sino acotar 
la información, ofrecer una clasificación de instrumentos y presentar la descripción de al-
gunos de ellos a fin de mostrar sus posibilidades didácticas en función de las dinámicas, 
de las mecánicas y de los componentes implicados en la metodología referida (Werbach 
[2012], citado en Ortiz-Colón et al., 2018).
Dicho esto, en la etapa de recolección de datos, se ha procedido a la búsqueda de apli-
caciones digitales para la gamificación en clase utilizando en una sola búsqueda los tér-
minos «herramientas para la gamificación» en el motor de Google. Cabe señalar que, para 
facilitar la obtención de información para futuras referencias a este trabajo, se ha decidido 
hacer uso solamente de los datos obtenidos en los cinco primeros sitios web que han apa-
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recido en nuestra página de búsqueda en el motor anteriormente mencionado. Convendría 
subrayar que, igual que ocurría en el caso anterior, el hecho de revisar toda la página de 
búsquedas implicaría un trabajo distinto al que se plantea en este estudio, que conllevaría 
obtener resultados significativos sobre la cantidad y no sobre la aplicación en clase de cada 
instrumento. Consideramos más pertinente para este trabajo estudiar los sitios web más 
populares, siendo estos aquellos que aparecen normalmente en primer lugar en las listas de 
resultados de la plataforma mencionada.
Por otra parte, los sitios encontrados han 
sido utilizados solamente para obtener los nom-
bres de las herramientas tecnológicas aplicables 
a la gamificación. No se ha realizado un estudio 
profundo de la información presentada en cada 
sitio web. La investigación solo se ha decantado 
por la obtención de nombres para su posterior 
estudio en las páginas oficiales de cada herra-
mienta. De esta actividad nos resulta indispen-
sable resaltar la facilidad con la que se obtiene 
información sobre medios digitales que favore-
cen los procesos de gamificación. Conviene destacar que este ejercicio resultaría beneficio-
so para los profesores interesados en este campo. En el cuatro 1 se muestra la información 
que se ha obtenido tomando como base los resultados arrojados en los primeros cinco si-
tios de la indagación realizada en el motor de búsqueda de Google.
Cuadro 1.  Resultados de la indagación en el buscador Google


























Nos resulta indispensable resaltar 
la facilidad con la que se obtiene 
información sobre medios digitales 
que favorecen los procesos de 
gamificación. Conviene destacar que 
este ejercicio resultaría beneficioso 
para los profesores interesados en 
este campo
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Sitios web Herramientas tecnológicas encontradas
►












































Como se puede apreciar en el cuadro 1, esta indagación nos ha permitido obtener in-
formación sobre la existencia de 23 aplicaciones distintas relacionadas con el término «ga-
mificación». Así, en el primer sitio web se han conseguido 20 nombres; en el segundo sitio, 
10; en el tercer sitio, 5; en el cuarto sitio, 6; y en el quinto sitio, 5. En suma, se ha conse-
guido información de 46 referencias de herramientas, pero muchas de ellas se repiten en 
los diferentes sitios web, por lo que solamente se obtuvo un total de 23 herramientas dis-
tintas. La investigación podría haberse delimitado utilizando conceptos relacionados con la 
educación; sin embargo, se ha querido ampliar el espectro de búsqueda para localizar más 
herramientas que sean aplicables en contextos educativos, aunque estas no hayan sido 
concebidas para fines didácticos. Reiteramos que no se ha tomado en consideración nin-
guna de las descripciones de las herramientas mencionadas en ninguno de los cinco sitios 
web de nuestra indagación. Estos se han utilizado solamente para obtener los nombres de 
los programas o las aplicaciones que respondían a nuestra búsqueda, incluso puede que 
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algunos de ellos desaparezcan con el tiempo y que no tengan ningún soporte científico en 
sus descripciones. No obstante, es nuestro deber explicar el proceso de obtención de la 
información. Para ello, se ha entrado directamente a cada uno de los sitios web y se ha 
buscado en la primera página que aparece en pantalla el nombre de aplicaciones o de pro-
gramas que respondan a nuestras necesidades de indagación en gamificación. Después de 
revisar uno a uno los cinco sitios mencionados, se ha procedido al registro (en un cuaderno 
de notas) de los nombres de las herramientas encontradas para su posterior clasificación, 
teniendo en cuenta sus objetivos y su incidencia en las características recomendadas para 
fomentar un entorno lúdico en el aula virtual o física.
Con el objetivo de delimitar el corpus de estudio de este trabajo, se ha procedido a un 
análisis de las características generales de las 23 herramientas obtenidas de la indagación 
previa con el propósito de clasificarlas según su tipo y objetivo. Para realizar dicha tarea, se 
ha utilizado el mismo buscador (Google) con la finalidad de obtener información de la página 
oficial de cada herramienta y verificar su existencia, así como para probar algunas de sus fun-
ciones. En cada una de las 23 aplicaciones se ha accedido a sus funciones para determinar 
el tipo de herramienta en cuestión, teniendo en cuenta sus características visuales y pruebas 
simples de uso (sin un contexto didáctico en particular). Desde la página principal, en la ma-
yoría de estos sitios web se puede apreciar el tipo de herramienta que se ofrece y algunas 
de las características y posibilidades didácticas para la gamificación. Por ejemplo, en el caso 
de Minecraft Education, el sitio ofrece, en su primera interfaz, una descripción general y al-
gunos vídeos que permiten determinar el tipo de herramienta y su aplicación en el aula. De 
la misma manera, para la obtención de la información sobre el posible objetivo educativo, se 
ha utilizado la información disponible en cada sitio web para su clasificación en el cuadro 2.
Cuadro 2.  Clasificación de herramientas según su tipo y objetivo
Herramientas Tipo Objetivo educativo
Brainscape Plataforma de creación de tarjetas (flashcard). No definido. 
Knowre Videojuego. Matemáticas. 
Cerebriti Creación de juegos. No definido.
Minecraft Videojuego de mundo abierto. No definido.
PearDeck Plataforma de tarjetas y presentaciones. No definido.
Kahoot! Test interactivos (quizzes). No definido.
Edmodo Plataforma de tipo red social. No definido.
►
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Herramientas Tipo Objetivo educativo
►
Classcraft Plataforma para gestión de juego de rol. No definido.
CodeCombat Videojuego. Informática y programación.
ClassDojo Plataforma de gestión de comportamiento. No definido.
ChemCaper Videojuego (juego de rol). Química. 
Quizlet Plataforma de creación de tarjetas (flashcard). No definido.
Toovari Plataforma gamificada. Ciencias y matemáticas. 
The World Peace 
Game
Juego de rol (simulación global). Ética, valores y paz. 
Play Brighter Plataforma para gestión de juego de rol. No definido.
Quizizz Test interactivos (quizzes). No definido.
Monsterkit Juego de mesa. Inteligencias lógico-matemática, 
espacial, artística y lingüística.
Trivinet Test interactivos (quizzes). No definido.
Arcademics Videojuegos. Matemáticas, lenguas y arte.
Genially Diseño de materiales visuales y audiovisuales. No definido.
FlipQuiz Tableros de preguntas. No definido.
Socrative Test interactivos (quizzes). No definido.
uLearn Play Aplicación móvil para gamificación. Ámbito corporativo.
Fuente: elaboración propia.
Al revisar los resultados del cuadro 2, podemos apreciar que la mayoría de las he-
rramientas encontradas no disponen de un objetivo establecido. Esto resulta importan-
te, pues el uso de cada aplicación se extiende a diferentes contextos didácticos y no 
solamente a instituciones educativas. Los datos obtenidos evidencian que 15 de las 23 
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aplicaciones presentan mayor libertad en sus objetivos educativos, el resto se dirige a 
públicos particulares; por ejemplo, CodeCombat está enfocada en estudiantes interesa-
dos en la programación web.
Después de esta clasificación, el estudio se ha centrado en determinar las aplicacio-
nes didácticas de cada herramienta en relación con la metodología de gamificación. Para 
realizar este estudio, se ha accedido a los sitios oficiales de los diferentes programas y 
se han realizado pruebas de sus funciones, verificando las posibilidades didácticas para 
la gamificación. Se han elaborado una serie de cuadros para clasificar la información, 
tomando como referencia los trabajos realizados en esta materia por Werbach y Hunter 
(2012) (citados en Alejaldre y García, 2015), que profundizan en la concepción de entor-
nos ludificados mediante la integración de dinámicas, mecánicas y componentes (véanse 
cuadros 3, 4, 5 y 6).
Cuadro 3.  Clasificación de herramientas en función de las dinámicas
Dinámicas
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Dinámicas
Emociones Narración Progresión Relaciones Restricciones
►












Cuadro 4.  Clasificación de herramientas en función de las mecánicas
Mecánicas
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Mecánicas























Cuadro 5.  Clasificación de herramientas en función de los componentes (1)
Componentes
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Componentes
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Las casillas con trama gris oscuro de los cuadros 3, 4, 5 y 6 evidencian la incidencia de 
las herramientas en las dinámicas, en las mecánicas y en los componentes de la gamifica-
ción. Para obtener esta información, analizamos una a una las aplicaciones, probando sus 
funciones y estudiando sus posibilidades a la hora de cumplir con los criterios o con las 
características de la metodología de gamificación. Por ejemplo, en el caso de Quizizz, nos 
encontramos con un entorno de competición, ya que todos los jugadores juegan al mismo 
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tiempo y ganan los que obtengan mejor puntuación. Se ofrece también la posibilidad de re-
troalimentación después de cada pregunta. Hay límites de tiempo para las respuestas y se 
asignan puntos. De esta manera, la prueba y el uso de las diferentes funciones ha permitido 
determinar la incidencia de cada herramienta en las diferentes categorías de los cuadros 3, 
4, 5 y 6. Cabe agregar que otros trabajos han realizado prácticas similares de análisis, lo que 
supone que la clasificación de las herramientas se enriquezca con diferentes percepciones 
sobre el tema en cuestión. Considerando esta perspectiva, resaltamos el trabajo realizado 
por García e Hijón (2017), quienes ofrecen un referente similar al nuestro, en el que se cla-
sifican diferentes plataformas en función de su impacto en gamificación y su posibilidad de 
integración con otras herramientas digitales externas.
Con respecto a este trabajo, los resultados 
arrojados muestran que en ninguna de las herra-
mientas clasificadas intervienen todos los ele-
mentos de la perspectiva didáctica estudiada. 
Dicha información nos permite afirmar que para 
construir un entorno que reúna la mayor parte 
de las particularidades de la gamificación es 
necesario utilizar varias herramientas y dispo-
sitivos con el fin de construir el ambiente ludificado; esto considerando los criterios es-
tablecidos por Werbach y Hunter (2012) (citados en Alejaldre y García, 2015) y los cinco 
niveles de elementos de diseño de juegos explicados por Deterding, Dixon, Kalhed y 
Nacke (2014). Sin embargo, pensamos que esta situación no representa gran dificultad 
para los profesores que están dispuestos a usar diversos materiales en la construcción 
del entorno lúdico, y esto podría considerarse como una oportunidad para ofrecer mayor 
diversidad de actividades innovadoras.
También, esta organización nos ha permitido observar que las herramientas que tienen 
mayor implicación en las dinámicas, en las mecánicas y en los componentes de gamificación 
son las aplicaciones de tipo juego y videojuego (véanse cuadros 2, 3, 4, 5 y 6). Aunque los 
juegos podrían integrarse en la progresión de un curso ludificado, en este caso, ya tienen 
un objetivo específico de aprendizaje y estimamos que corresponderían de mejor manera 
a la perspectiva de aprendizaje basado en juegos que a la gamificación.
Ahora bien, en la última etapa del procesamiento de datos, con el propósito de acotar 
nuestro análisis, se seleccionaron solo tres herramientas para la última parte de este es-
tudio, considerando la diversidad, la aplicación integral y la libertad de manipulación de 
funciones en los distintos programas clasificados. Aunque el análisis en extenso de todas 
las herramientas resultantes de la indagación podría ser enriquecedor, hemos selecciona-
do las aplicaciones considerando los tres criterios aludidos y el objetivo principal de este 
trabajo: ofrecer un referente práctico que esclarezca funciones de algunas herramientas 
aplicables a la metodología en cuestión. Además, el hecho de analizar en detalle cada uno 
de los resultados implicaría que este documento fuera demasiado extenso y dificultaría la 
comprensión de los lectores. No obstante, nuestra intención es también que otros inves-
Los resultados arrojados muestran 
que en ninguna de las herramientas 
clasificadas intervienen todos 
los elementos de la perspectiva 
didáctica estudiada
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tigadores aporten sus conocimientos sobre este tema y que puedan enriquecer este tipo 
de trabajos estudiando el funcionamiento del resto de aplicaciones resultantes de nues-
tro proceso de investigación o que estudien otras herramientas siguiendo la propuesta de 
trabajos similares al nuestro. Dicho esto, hemos seleccionado para nuestro análisis poste-
rior las herramientas Pear Deck, Classcraft y Quizizz sin desestimar el potencial del resto. 
Creemos que estas aplicaciones digitales cumplen con los requisitos de nuestro objetivo 
de estudio: la comprensión de nuevas tecnologías para la gamificación aplicadas a diversos 
ámbitos educativos.
Además, hemos considerado en nuestra selección los trabajos de Corchuelo-Rodríguez 
(2018) y Sierra y Juste (2018), quienes estudian las funciones de algunas de las aplicacio-
nes resultantes de este estudio. Así, buscamos enriquecer el ámbito con nuestra selección 
para complementar las habilidades docentes y los referentes descriptivos de esta área.
Por otra parte, los cuatro instrumentos seleccionados disponen de características 
distintivas que podrían ser utilizadas en conjunto en un ambiente ludificado. Cada una 
de ellas tiene un objetivo diferente y podrían complementarse en sus carencias. No obs-
tante, resultaría de gran interés que se realizaran estudios posteriores sobre las herra-
mientas encontradas en la indagación y otras que podrían resultar enriquecedoras para 
la perspectiva en cuestión. Considerando esta situación, explicamos, a continuación, el 
proceso de selección:
• Teniendo en cuenta la perspectiva de gamificación y no la de aprendizaje basado 
en juegos, hemos descartado el análisis de todas las herramientas que tienen un 
objetivo educativo preestablecido (juegos y videojuegos). En total se encontraron 
8 aplicaciones con esta situación (véase cuadro 2).
• De las plataformas para la gestión de premios, misiones e insignias, hemos se-
leccionado Classcraft. Estimamos que esta plataforma ofrece una perspectiva 
interesante que integra el juego de rol en un sistema atractivo que podría moti-
var a los estudiantes a mostrar un comportamiento y acciones conforme a un re-
glamento y criterios establecidos. En total encontramos 4 plataformas con estas 
posibilidades, pero nos hemos inclinado por Classcraft por su propuesta de ges-
tión de conductas, considerando también que actualmente Edmodo ya ha sido 
estudiada y aplicada por un mayor número de académicos, como es el caso de 
Mathupayas (2013) y de Balasubramanian, Jaykumar y Nitin (2014). En lo que se 
refiere a los dos restantes, Playbrigther ofrece menos libertades que Classcraft 
en algunos rubros y ClassDojo se enfoca más a niños en un esquema de segui-
miento que implica a los tutores.
• Para el caso de los instrumentos que ayudan en la creación de pruebas o quizzes, 
consideramos que Quizizz es una opción interesante que permite integrar as-
pectos lúdicos de motivación que podrían enriquecer la integración de la gami-
ficación. A diferencia de Trivinet y FlipQuiz, Quizizz ofrece un mayor número de 
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herramientas. Para esta decisión, consideramos también los antecedentes de 
otros estudios en los que ya se analizaron las herramientas restantes (Kahoot! 
y Socrative); por ejemplo, los trabajos de Baldeón, Rodríguez, Puig y López-
Sánchez (2017).
• Hemos considerado que aplicaciones como Genially, Quizlet, Brainscape y Cerebriti 
resultan enriquecedoras para la perspectiva didáctica en cuestión; no obstante, al 
ser herramientas que permiten crear materiales digitales visuales y audiovisuales, 
consideramos que se requiere de su estudio específico en otra investigación en 
la que se analicen también las teorías de diseño multimedia, buscando así con-
cretar un referente más que distinga todo su potencial didáctico. Por otra parte, 
en el caso de Minecraft, creemos que esta herramienta compleja requiere de un 
estudio profundo e individual que permita esclarecer todas sus opciones y sus 
posibles usos en el ámbito educativo. Por último, para la herramienta uLearn Play 
no fue posible realizar pruebas debido a su acceso privado, por lo que la infor-
mación del cuadro 2 fue extraída del sitio oficial de la aplicación y no se pudieron 
revisar sus diferentes funciones.
En resumen, nuestros criterios de selección 
consideran la perspectiva del estudio y nuestro 
interés, en particular, por esclarecer y contribuir 
a la comprensión tecnológica de estos instru-
mentos con un enfoque integral, pero, en ningún 
caso, buscamos menospreciar las funciones del 
resto de las herramientas clasificadas en nuestra 
indagación previa y no desestimamos la posibi-
lidad de construir otro referente en el futuro que 
permita estudiar sus capacidades educativas.
4.  Análisis
Con el objetivo de explicar las características principales de las herramientas mencio-
nadas en el apartado anterior, proponemos un análisis dividido en los siguientes puntos:
• Descripción general.
• Usos en gamificación.
• Limitaciones e inconvenientes.
• Evaluación de usabilidad.
• Nivel de incidencia en la gamificación.
Nuestros criterios de selección 
consideran la perspectiva del 
estudio y nuestro interés, en 
particular, por esclarecer y 
contribuir a la comprensión 
tecnológica de estos instrumentos 
con un enfoque integral
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4.1.  Pear Deck
4.1.1.  Descripción general
Pear Deck es una herramienta destinada principalmente al desarrollo de presentacio-
nes digitales interactivas. Para hacer uso de sus funciones se requiere acceder al sitio web 
<https://www.peardeck.com/> (para poder hacer uso de sus opciones hay que tener abier-
ta una cuenta de Google). Esto es debido a que el sistema se alimenta de los documentos 
creados en las aplicaciones de Google. El sistema dispone de dos tipos de cuenta: profesor 
y estudiante. La primera cuenta, destinada a los docentes, permite la creación y gestión de 
las presentaciones para su posible integración en sistemas de proyección digital. En el caso 
de la cuenta de estudiante, esta se utiliza para comunicar con la presentación del profesor 
y posibilitar la interacción entre las actividades propuestas cuando la presentación está en 
funcionamiento. Cabe mencionar que una de las funciones que distingue a Pear Deck de 
otras herramientas de diseño es, precisamente, la posibilidad de que los estudiantes inte-
ractúen con la presentación. Mediante opciones preestablecidas en el proceso de diseño, 
el profesor podrá crear diapositivas con actividades interactivas en el aula.
Para el control y la visualización de la presentación, el estudiante insertará en su equi-
po un código proporcionado por el profesor para así realizar las actividades interactivas 
(véase figura 1).
Figura 1.  Pantalla del profesor e interfaz de ingreso del estudiante
►
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Entre los tipos de acciones que el estudiante puede realizar durante la presentación se 
encuentra la inserción de datos correspondientes a los tipos de respuesta: texto corto, op-
ción múltiple, dibujo, números, entre otros. Dichas acciones corresponden a las actividades 
durante la visualización de diapositivas, en las que los estudiantes podrán enviar informa-
ción a la presentación. Esta información será recibida por el profesor y proyectada a través 
del medio de reproducción utilizado (véase figura 2).
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Fuente: elaboración propia.
Pear Deck funciona como un complemen-
to en Google Docs y posibilita diferentes al-
ternativas visuales y acciones interactivas 
con los estudiantes para gestionar su parti-
cipación en la presentación. Cabe mencio-
nar que la mayoría de las opciones de diseño 
son proporcionadas por las herramientas de 
Google.
Pear Deck permite agregar solamente ca-
racterísticas visuales y espacios de interac-
tividad en el medio digital. La mayoría de las 
diapositivas interactivas vienen preconfigu-
radas para que el profesor edite la pregunta 
o el tipo de actividad que desea integrar en 
la presentación.
Finalmente, además de facilitar la inte-
racción de los estudiantes en el aula, Pear 
Deck ofrece la herramienta de creación de tarjetas de aprendizaje (flashcards) median-
te una aplicación que deja trabajar a los estudiantes (individualmente o en equipo) en 
conceptos para crear diseños de tarjetas que deberán ser validadas por el docente al 
término de la actividad (véase figura 3).
Pear Deck funciona como un 
complemento en Google Docs y 
posibilita diferentes alternativas 
visuales y acciones interactivas 
para gestionar su participación en 
la presentación; permite agregar 
solamente características visuales 
y espacios de interactividad en el 
medio digital; y, finalmente, ofrece la 
herramienta de creación de tarjetas 
de aprendizaje (flashcards) mediante 
una aplicación que deja trabajar a los 
estudiantes en conceptos para crear 
diseños de tarjetas que deberán ser 
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Figura 3.  Interfaz de creación de cartas de aprendizaje del estudiante e interfaz de revisión del profesor
En cuanto a esta herramienta de creación, resulta interesante mencionar que las crea-
ciones de los estudiantes pueden ser ligadas a una cuenta de Quizlet, plataforma de ges-
tión y diseño de tarjetas de aprendizaje.
4.1.2.  Usos en gamificación
En relación con la gamificación, consideramos que Pear Deck facilita un espacio de inte-
racción en el aula que podría ser utilizado para motivar la participación y la colaboración. De 
 
Fuente: elaboración propia.
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esta manera, creemos que la aplicación podría incidir en las mecánicas correspondientes al 
trabajo colaborativo y, a su vez, en las emociones: curiosidad, competitividad, felicidad, etc. 
También, estimamos que la herramienta podría impactar en el desarrollo de las relaciones 
(interacciones y compañerismo) cuando se realizan actividades en equipo. Con los recursos 
colaborativos que ofrece la herramienta se podrían crear concursos o competencias con la 
ayuda de las presentaciones interactivas o mediante la interfaz de creación de tarjetas. Dichas 
actividades podrían ser relacionadas con otros componentes y mecánicas de gamificación 
a partir de la inclusión de insignias, regalos, turnos, entre otros (véanse cuadros 3, 4, 5 y 6).
4.1.3.  Limitaciones e inconvenientes
Partiendo del análisis de funciones, creemos que Pear Deck es una herramienta práctica 
que podría incidir de manera positiva en la gamificación. Sin embargo, consideramos que 
esta herramienta limita los entornos didácticos, obligando al uso de equipos informáticos 
a todos los participantes en el aula. Esta situación podría repercutir en los centros educa-
tivos que no disponen de aulas de informática con equipos suficientes para todos los par-
ticipantes. Por otra parte, pensamos que el uso de ciertas herramientas para el diseño de 
las diapositivas podría resultar complejo para aquellos profesores que no utilizan regular-
mente las aplicaciones de Google. Además, la necesidad de hacer uso de diferentes ven-
tanas para generar y configurar las preguntas de las dos plataformas (Google y Pear Deck) 
podría complicar el desarrollo de las diapositivas. También, resulta interesante resaltar que 
no encontramos una opción que permita previsualizar y probar las configuraciones, por lo 
que el diseñador deberá hacer uso de diferentes ventanas con dos cuentas (profesor y es-
tudiante) para verificar el funcionamiento correcto de la presentación.
En síntesis, al ser una plataforma que utiliza las funciones de la herramienta Google Sli-
des, se requieren conocimientos y competencias para poder hacer un uso adecuado de 
las funcionalidades de la aplicación Pear Deck. A esto, se suma la necesidad de tener una 
cuenta de Google para poder utilizar sus funciones.
4.1.4.   Evaluación de las características de usabilidad web y gamificación
Con el objetivo de obtener una visión más precisa del funcionamiento de cada herra-
mienta estudiada, proponemos una evaluación tanto de la usabilidad web para el diseño 
de materiales digitales como de la implicación de patrones de juego para el desarrollo de 
ambientes de gamificación. Para llevar a cabo la evaluación que califica el nivel de atención 
de los criterios de gamificación y de los patrones de diseño de juego, hemos establecido 
las siguientes categorías:
• Adecuada. Para los medios tecnológicos que cumplen ampliamente con los cri-
terios o características señalados.
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• Suficiente. Para aquellos criterios que presentan carencias, pero permiten un 
funcionamiento correcto del sistema.
• Insuficiente. Para aquellos casos en los que el sistema, desde nuestra perspec-
tiva y uso, requiere mayor atención para atender las necesidades de un entorno 
digital o no se presentan elementos que evidencien patrones de diseño de juego.
Es importante mencionar que para elaborar este cuadro se han utilizado los trabajos 
sobre criterios de usabilidad y ergonomía estudiados por Colomba (2006), así como los pa-
trones de diseño de juego explicados por Deterding et al. (2014).
Cuadro 7.   Evaluación de la usabilidad y de los patrones de juego de la experiencia con la herramienta 
Pear Deck
Criterios Escala de evaluación
1. Aprendizaje Familiaridad (adecuado): la 
mayoría de los elementos 
presentes en la interfaz son 
de uso común o pueden ser 
aprendidos fácilmente.
Familiaridad (suficiente): algu-
nas opciones podrían resultar 
difíciles de comprender, pero 
se pueden aprender fácilmen-
te con poco tiempo de uso.
Familiaridad (insuficiente): la 
plataforma requiere de un uso 
constante para poder apren-
der el funcionamiento de sus 
diferentes opciones.
2. Operatividad Manipulación (adecuado): el 
sistema ofrece un alto grado 
de manipulación de las fun-
ciones y el usuario puede uti-
lizarlas con un alto grado de 
libertad.
Manipulación (suficiente): el 
sistema permite el funciona-
miento y manipulación de los 
elementos con cierto grado 
de libertad, pero algunas fun-
ciones son limitadas.
Manipulación (insuficiente): el 
sistema ofrece poca flexibili-
dad al usuario. No existe varie-
dad de opciones disponibles o 
el funcionamiento podría com-
plicar la manipulación.
3. Satisfacción Sensación de satisfacción 
(adecuado): la interacción 
entre el sistema y el usua-
rio es fluida. No se requieren 
muchas tareas por parte del 
usuario para obtener una res-
puesta. El aspecto es agrada-
ble y ergonómico. Se requiere 
poca experiencia en la materia 
para hacer un uso adecuado 
de la aplicación.
Sensación de satisfacción 
(suficiente): la interacción 
entre el sistema y el usuario 
es adecuada, pero la organi-
zación de algunos elementos 
dificulta el uso de la aplicación 
y se requiere de experiencia 
previa en el medio para com-
prender el funcionamiento. El 
aspecto es agradable y tiene 
cierto grado de ergonomía.
Sensación de satisfacción (in-
suficiente): la interacción entre 
el sistema y el usuario resulta 
complicada o compleja. Los 
resultados obtenidos median-
te el uso de las funciones re-
quieren de un mayor número 
de tareas. El aspecto no resul-
ta agradable o ergonómico.
4. Contenido Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(adecuado): los contenidos 
pueden ser comprendidos
Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(suficiente): ciertos contenidos 
pueden ser comprendidos con
Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(insuficiente): los contenidos 
no son claros o resulta difícil
►
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fácilmente y existe compati-
bilidad con diferentes clientes 
web. El sistema se ofrece en 
diferentes idiomas.
cierta facilidad, pero no existe 
compatibilidad con diferentes 
clientes web. El contenido se 
ofrece en un solo idioma.
comprender las diferentes 
funciones. No existe compa-
tibilidad con diferentes clien-
tes web y existe poco soporte 
en idiomas diferentes.
5. Eficiencia Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (adecuado): 
el tiempo de respuesta es 
corto y no se requieren accio-
nes extra por parte del usua-
rio. El sistema es eficiente en 
cuanto a su respuesta y el 
fácil acceso a las funciones.
Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (suficiente): 
el tiempo de respuesta es 
corto, pero se requieren di-
versas acciones por parte del 
usuario para obtener la res-
puesta deseada. No es ne-
cesario hacer uso de ayudas 
para comprender el funciona-
miento de la aplicación.
Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (insuficiente): 
el tiempo de respuesta entre 
el sistema y el usuario es largo 
o se requieren muchos pasos 
para obtener la respuesta es-
perada. Se requiere de informa-
ción de ayuda constantemente 
para poder entender el funcio-
namiento de la aplicación.
6. Eficacia Percepción de recuperación 
y prevención de errores (ade-
cuado): el sistema no presen-
tó errores durante las pruebas 
y siempre se ofrecen mensa-
jes de confirmación que ayu-
dan a prevenir los posibles 
errores del usuario. La recu-
peración del error es ágil.
Percepción de recuperación 
y prevención de errores (su-
ficiente): el sistema presenta 
algunos fallos o no se previe-
nen errores mediante mensa-
jes que ayuden al usuario a 
no cometerlos. La recupera-
ción puede tardar en algunas 
ocasiones.
Percepción de recuperación y 
prevención de errores (insufi-
ciente): el sistema presenta 
muchos errores y lleva tiem-
po recuperarse de los fallos o 
es difícil regresar a un estado 
estable funcional. Los mensa-
jes de errores no son claros o 
los medios no alertan sobre 
las decisiones que el usuario 
toma y que pudieran afectar a 
su trabajo.




Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (adecuado).
Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (suficiente).
Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (insuficiente).
8. Patrones de 
diseño de jue- 
go y meca-
nismos 
Inclusión de elementos pro-
pios del juego: límite de 
tiempo, recursos limitados, 
turnos, etc. (adecuado). 
Inclusión de elementos pro-
pios del juego: límite de 
tiempo, recursos limitados, 
turnos, etc. (suficiente). 
Inclusión de elementos pro-
pios del juego: límite de 
tiempo, recursos limitados, 
turnos, etc. (insuficiente). 
9. Principios y 
heurística del 
diseño
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una si-
tuación particular propuesta por 
el sistema: juegos, modalida-
des, objetivos, etc. (adecuado). 
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una si-
tuación particular propuesta por 
el sistema: juegos, modalida-
des, objetivos, etc. (suficiente). 
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una si-
tuación particular propuesta por 
el sistema: juegos, modalida-
des, objetivos, etc. (insuficiente).
►
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Criterios Escala de evaluación
►
10. Modelos par-
ticulares del di- 
seño de juegos
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(adecuado).
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(suficiente). 
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(insuficiente). 
Fuente: elaboración propia a partir de Colomba (2006) y Deterding et al. (2014).
Como se puede apreciar en el cuadro 7, las casillas con trama gris oscuro representan 
nuestra perspectiva de evaluación de la plataforma. En este caso, en lo que se refiriere a 
los elementos de usabilidad y ergonomía, desde nuestra perspectiva y uso, estimamos 
que la organización, la oferta de funciones, el tiempo de espera y la facilidad de aprendi-
zaje resultan características suficientes para un uso correcto de las aplicaciones en Pear 
Deck. Sin embargo, estimamos también que la plataforma no es muy intuitiva y que las 
funciones no responden de manera fluida en todos los casos. Durante las pruebas rea-
lizadas en este estudio, tuvimos algunos problemas para abrir presentaciones y generar 
contenidos. En ciertas ocasiones los tiempos de espera fueron muy largos y el sistema 
falló varias veces.
Por otra parte, en lo que s e refiere al impacto en los niveles y en los patrones de juego, 
creemos que la plataforma puede ser utilizada para crear diferentes actividades lúdicas 
que deberán ser construidas y diseñadas por el profesor. No obstante, las funciones dis-
ponibles en Pear Deck no ofrecen por sí mismas dinámicas y mecánicas propias de ga-
mificación. El docente deberá diseñar sus contenidos para generar las dinámicas y así 
crear un entorno más lúdico concebido por él mismo y no por los medios ofrecidos por 
la aplicación.
4.2.  Classcraft
4.2.1.  Descripción general
Classcraft es una plataforma de gestión de comportamiento que destaca por sus carac-
terísticas visuales relativas a la inclusión de elementos del juego de rol en el aula. Mediante 
un sitio web y una aplicación móvil, el profesor puede gestionar componentes de compor-
tamiento entre sus alumnos. Para hacer uso de sus características es imprescindible crear 
una cuenta en el sitio <https://www.classcraft.com/es/>, donde el usuario puede elegir entre 
los tipos profesor, estudiante y padre. Cabe mencionar que se puede hacer uso de las fun-
ciones mediante el ingreso con una cuenta de Google.
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La plataforma Classcraft permite crear un 
ambiente de aprendizaje basado en la gestión 
de personajes en un entorno de tipo medieval 
en el que el estudiante podrá elegir entre tres 
clases de héroes: mago, guerrero y curandero 
(véase figura 4).
Figura 4.  Tipos de personajes que se pueden elegir
Cada personaje cuenta con unas características propias que le permitirán realizar ac-
ciones en función de las reglas del curso (establecidas por el profesor); por ejemplo, un 
mago podría tener el poder de salir dos minutos antes de clase, pero dispone solo de 
30 puntos de salud que podrían verse afectados al no cumplir con criterios de compor-
tamiento en clase. Así, si el profesor decide quitar 10 puntos de salud por llegar tarde y 
el estudiante (mago) no tiene más puntos, este se verá obligado a cumplir con una tarea 
extra para que su personaje pueda revivir.
Resulta importante comentar que las reglas de comportamiento pueden ser editadas 
por el profesor para ajustarse a las necesidades del ambiente de aprendizaje, por lo que 
depende de esta situación que las mecánicas y los componentes se ajusten de manera 
equilibrada, considerando también que se requiere una explicación previa de las dinámi-
cas de la plataforma y su impacto en los contenidos educativos.
Classcraft permite crear un ambiente 
de aprendizaje basado en la gestión 
de personajes en un entorno de tipo 
medieval en el que el estudiante podrá 
elegir entre tres clases de héroes
 
Fuente: elaboración propia.
Clase de prueba  ˅




HP Máximos HP Máximos
AP Máximos AP Máximos AP Máximos
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Por otra parte, la plataforma permite crear equipos con los usuarios y dispone de he-
rramientas que podrían ayudar a gestionar ciertas actividades; por ejemplo, La Rueda del 
Destino, aplicación para seleccionar estudiantes al azar, y Los Jinetes de Vay, para crear 
eventos aleatorios que afecten a los personajes (véase figura 5).
Figura 5.  Herramientas extra de Classcraft
 
Fuente: elaboración propia.
Clase de prueba  ˅
Use estas herramientas para ludificar sus lecciones. Obtener más información
La Rueda del destino
Selector de alumno/equipo al azar
Los jinetes de Vay
Eventos aleatorios
Carrera en el bosque
Cronómetro
El valle de Makus
Sonómetro






Resulta importante comentar que, mediante 
el pago de una cuota mensual o anual, el ges-
tor puede tener acceso a un mayor número de 
herramientas para enriquecer las actividades, 
los contenidos y las dinámicas de la platafor-
ma; por ejemplo, acceso al cronómetro, a las 
batallas, a las notas y a las estadísticas. Ade-
más, con una membresía premium los estu-
diantes tienen la posibilidad de hacer uso de 
ciertos puntos (monedas de oro virtuales) para 
tener acceso a nuevas funciones, como com-
prar equipo o mascotas (véase figura 6).
Mediante el pago de una cuota 
mensual o anual, el gestor puede 
tener acceso a un mayor número 
de herramientas para enriquecer 
las actividades, los contenidos y las 
dinámicas de Classcraft; por ejemplo, 
acceso al cronómetro, a las batallas, a 
las notas y a las estadísticas
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Figura 6.  Funciones extra de la cuenta premium en Classcraft
 
Fuente: elaboración propia.
En resumen, Classcraft permite la gestión de un cierto número de actividades en un en-
torno digital que facilita la posibilidad de que los estudiantes entren al mundo de rol y hagan 
uso de su imaginación para decidir sobre las acciones de su personaje virtual en función 
de las reglas establecidas en un entorno educativo. De esta manera, el estudiante podría 
disponer de habilidades y poderes que le otorguen beneficios que resulten motivadores a 
la hora de tener un buen comportamiento en clase.
4.2.2.  Usos en gamificación
En lo que se refiere a la gamificación, consideramos que Classcraft provee de un entorno 
lúdico interesante que permite a los estudiantes reflexionar sobre su comportamiento para ob-
tener ciertas ventajas en clase. Mediante un sistema de progresión basado en la experiencia 
(puntos otorgados por el profesor), el alumno puede sentirse motivado para realizar las tareas 
encomendadas y así ganar nuevos poderes que le permitirán tener ciertos beneficios en la 
práctica real; por ejemplo, entregar una tarea más tarde o usar notas en el examen. Creemos 
que esta modalidad permite al profesor establecer un ambiente que incide de manera positi-
va en la motivación en el aula mediante la integración de elementos de la gamificación, como 
Math class Sarah Bowers gained 95 GP (Handed in assignment)
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emociones, narración, relaciones, avatar, colaboración, recompensas, puntos, entre otros. 
Además, con el uso de la aplicación móvil, el estudiante puede estar al tanto del progreso de 
su personaje y de su equipo en el aula, por lo que el entorno digital puede integrarse comple-
tamente en el espacio físico para motivar la toma de decisiones conscientes, fundamentadas 
en las normas del curso.
4.2.3.  Limitaciones e inconvenientes
Consideramos que Classcraft ofrece una perspectiva interesante que podría tener un 
impacto positivo en los procesos didácticos. No obstante, el uso continuo de una cuenta 
básica podría suponer un obstáculo (características limitadas que podrían volverse obso-
letas en poco tiempo).
A partir de las pruebas realizadas con la versión gratuita, nos hemos percatado de que 
las herramientas disponibles podrían resultar pobres considerando el aspecto de motiva-
ción del estudiante, pues no se permite crear misiones en esta versión y el aspecto lúdico 
se limita a los comportamientos en la clase.
Consideramos que Classcraft podría ser positivo en el entorno lúdico, pero resultaría ne-
cesario incluir otras herramientas para subsanar sus carencias u optar por una cuenta pre-
mium para enriquecer el entorno y motivar a un mayor uso de las aplicaciones disponibles.
Por otro lado, es importante considerar que para un mejor uso de las herramientas de 
Classcraft se requiere que todos los participantes dispongan de un dispositivo móvil con 
acceso a internet, situación que podría complicar su integración en algunos centros edu-
cativos.
4.2.4.  Evaluación de las características de usabilidad web y gamificación
En cuanto a la evaluación de la usabilidad web y la presencia de elementos lúdicos en 
la aplicación, de la misma manera que en la herramienta anterior, para el caso de Classcraft 
se utilizó la rúbrica de evaluación elaborada previamente.
En este caso, buscando la practicidad en la presentación de los resultados, hemos eli-
minado las descripciones de las escalas de evaluación para la usabilidad con el objetivo de 
reducir el tamaño de la tabla, pero estas pueden ser nuevamente consultadas en el cuadro 7, 
donde se incluyen por primera vez. El cuadro 8 nos permite evidenciar el funcionamiento 
general y las funciones e implicación de la gamificación en el caso de Classcraft.
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Cuadro 8.   Evaluación de la usabilidad y de los patrones de juego de la experiencia con la herramienta 
Classcraft
Criterios Escala de evaluación
1. Aprendizaje Familiaridad (adecuado). Familiaridad (suficiente). Familiaridad (insuficiente).
2. Operatividad Manipulación (adecuada). Manipulación (suficiente) Manipulación (insuficiente). 
3. Satisfacción Sensación de satisfacción 
(adecuado). 
Sensación de satisfacción (su-
ficiente). 
Sensación de satisfacción (in-
suficiente). 
4. Contenido Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(adecuado).
Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(suficiente).
Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(insuficiente). 
5. Eficiencia Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (adecuado).
Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (suficiente).
Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (insuficiente).
6. Eficacia Percepción de recuperación 
y prevención de errores (ade-
cuado).
Percepción de recuperación 
y prevención de errores (su-
ficiente).
Percepción de recuperación y 
prevención de errores (insufi-
ciente).




Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (adecuado).
Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (suficiente).
Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (insuficiente).
8. Patrones de 
diseño de jue- 
go y meca- 
nismos 
Inclusión de elementos propios 
del juego: límite de tiempo, re-
cursos limitados, turnos, etc. 
(adecuado).
Inclusión de elementos propios 
del juego: límite de tiempo, re-
cursos limitados, turnos, etc. 
(suficiente).
Inclusión de elementos propios 
del juego: límite de tiempo, re-
cursos limitados, turnos, etc. 
(insuficiente).
9. Principios y 
heurística del 
diseño
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una 
situación particular propuesta 
por el sistema: juegos, moda-
lidades, objetivos, etc. (ade-
cuado).
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una 
situación particular propuesta 
por el sistema: juegos, moda-
lidades, objetivos, etc. (sufi-
ciente).
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una 
situación particular propuesta 
por el sistema (juegos, moda-
lidades, objetivos, etc. (insufi-
ciente).
10. Modelos par-
ticulares del di- 
seño de juegos
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(adecuado).
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(suficiente).
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(insuficiente).
Fuente: elaboración propia a partir de Colomba (2006) y Deterding et al. (2014).
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Como se puede apreciar en el cuadro 8, 
las casillas con trama gris oscuro repre-
sentan nuestra perspectiva de evaluación 
de la plataforma. A partir de los resultados 
arrojados por la evaluación, hemos podido 
constatar que Classcraft incide de manera 
positiva en la mayoría de los criterios de in-
tegración de patrones y principios de juego. 
Como se puede apreciar en el cuadro 8, hemos otorgado a la mayoría de las categorías 
la calificación de «Adecuado» considerando que la aplicación dispone de un gran número 
de posibilidades didácticas en lo que se refiere a la gamificación, ya que, al ser un sistema 
abierto, el profesor puede utilizar el ambiente completo adaptándolo a sus objetivos; por 
ejemplo, para la creación de premios y recompensas o en el establecimiento de los métodos 
para que el estudiante genere puntos y experiencia. La plataforma Classcraft ofrece desde 
su primer registro un entorno lúdico que resulta curioso, incluso para el profesor, debido a 
su aspecto fantástico, apoyado por los ejemplos que esta ofrece. Cabe recordar que esta 
evaluación fue realizada a partir de la versión gratuita y quizás, con la versión de paga, se 
puedan incrementar en mayor medida las posibilidades didácticas de la plataforma. Es im-
portante destacar los resultados que ha tenido esta aplicación en los contextos didácticos. 
Para ello, destacamos los trabajos realizados por Janiec (2015), quien ha logrado experien-
cias significativas en cuanto al uso de esta aplicación para el desarrollo de competencias 
de diplomacia, autogestión, trabajo colaborativo, toma de decisiones, entre otras.
Por otra parte, en relación con el funcionamiento y la usabilidad web, otorgamos una califi-
cación de «Adecuado» para los criterios de «Operatividad», «Contenido» y «Eficiencia». Desde 
nuestra perspectiva, Classcraft es una plataforma rápida, de libre manipulación y con informa-
ción clara que permite que las diferentes opciones puedan ser comprendidas rápidamente. Sin 
embargo, en los apartados de «Aprendizaje», «Satisfacción» y «Eficacia», le hemos otorgado 
una calificación de «Suficiente». Aunque no se presentaron inconvenientes graves durante las 
pruebas, estimamos que los docentes necesitarán tiempo de práctica para aprender a utilizar el 
sitio web. Además, el hecho de que existan muchas opciones, botones y gráficos podría com-
plicar la interacción entre el usuario y el sistema. Durante el uso de las diferentes herramientas 
del sitio, se ha percibido poca claridad sobre el funcionamiento, por lo que el usuario se podría 
equivocar antes de comprender la respuesta o la acción que ofrecen las diferentes opciones.
4.3.  Quizizz
4.3.1.  Descripción general
Quizizz es un sistema de gestión y creación de quizzes en línea que permite agregar elementos 
lúdicos transformando el ambiente de revisión de contenidos en una interfaz que agrega sonido, 
La plataforma Classcraft ofrece desde su 
primer registro un entorno lúdico que 
resulta curioso, incluso para el profesor, 
debido a su aspecto fantástico, apoyado 
por los ejemplos que esta ofrece
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tiempo e imágenes con el propósito de motivar a los estudiantes en la realización de pruebas 
en la clase. Esta plataforma tiene una gran similitud con la herramienta Kahoot!, pero se distin-
gue por permitir a los creadores agregar en la retroalimentación (después de cada pregunta) 
imágenes de tipo meme (construcción multimedia de mensajes), término utilizado en la última 
década en medios digitales. Para poder ingresar a la plataforma se requiere un registro previo 
que implica la utilización de correo y contraseña para el acceso a las diferentes funciones; sin 
embargo, Quizizz posibilita su ingreso mediante una cuenta de Google sin necesidad de registro.
El sistema ofrece una interfaz que podría considerarse simple, con un espacio central 
de búsqueda de pruebas y una columna lateral izquierda con las funciones de creación y 
gestión. En el proceso de creación de las pruebas el docente podrá seleccionar un títu-
lo, añadir una imagen de presentación y elegir preguntas de la base de datos o crear dos 
tipos de preguntas: con una sola respuesta correcta o con opción múltiple (véase figura 7).
Figura 7.  Creación de preguntas en Quizizz
 
Fuente: elaboración propia.
Asimismo, el docente puede agregar imágenes a las respuestas o a la pregunta, ya sea 
para ilustrar la información o adornar la presentación. Además, se puede añadir tiempo de 
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respuesta a cada pregunta. Para la realización de las pruebas en clase, el estudiante ten-
drá que insertar un código (proporcionado por el profesor) con el que podrá entrar en la 
prueba y responder a las preguntas en su dispositivo digital, donde deberá seleccionar la 
respuesta correcta mediante recuadros de colores, que nosotros reproducimos en blanco 
y negro (véase figura 8).
Figura 8.  Interfaz de selección de respuestas
En la pantalla del profesor, este 
puede ver el tiempo disponible para 
cada pregunta y las ac ciones de 
todos los estudiantes participantes. 
El estudiante, en su pantalla, puede 
ver el tiempo, las preguntas, las in-
signias y los resultados de las res-
puestas de la prueba. En relación 
con las modalidades de la prueba, 
el profesor tiene la posibilidad de uti-
lizar el quiz como medio lúdico en el 
aula (juego de preguntas) o asignarlo 
como tarea. En ambos casos se tiene 
un registro final de los resultados y se 
dispone de un menú de opciones que 
permite establecer las opciones y re-
glas previas de las preguntas (véase 
figura 9).
Un elemento característico de 
Quizizz, además de sus rasgos lúdi-
cos, es la posibilidad de agregar en 
la retroalimentación de cada pregun-
ta una imagen de tipo meme. Esto 
 
Fuente: elaboración propia.
Bakú Buenos Aires Viena Daca
 
Fuente: elaboración propia.
Figura 9.  Opciones para la prueba en Quizizz
¿Cuál es la capital de Austria?
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podría servir para darle un aspecto novedoso al tener en cuenta aquello que está de moda 
en materia de tecnología. El profesor puede seleccionar imágenes guardadas en el sitio o 
subir un archivo desde su ordenador y así agregar algún mensaje gracioso para crear con-
juntos de memes e integrarlos posteriormente a las pruebas en las modalidades menciona-
das (véase figura 10).
Figura 10.  Diseño de memes en Quizizz
 
Fuente: elaboración propia.
4.3.2.  Usos en gamificación
En lo que se refiere a las características de gamificación de Quizizz, esta plataforma 
ofrece la posibilidad de llevar al aula una actividad de tipo concurso mediante una interfaz 
lúdica, rápida y, posiblemente, interesante para los alumnos. Mediante la participación in-
tegral del grupo, los estudiantes pueden rivalizar entre ellos midiendo sus habilidades de 
velocidad de respuesta y de comprensión de contenidos con tiempos establecidos en una 
dinámica de competencia. Este tipo de actividades permite al profesor diversificar los re-
cursos didácticos ofreciendo mayor variedad de ejercicios lúdicos que permitan romper con 
esquemas de evaluación o revisión preestablecidos. Consideramos que Quizizz incide de 
manera positiva en las dinámicas de juego mediante la integración de la competitividad, la 
frustración y las interacciones sociales con la modalidad de concurso en el aula. Además, 
la plataforma, en relación con las mecánicas de gamificación, ofrece la posibilidad de agre-
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gar aspectos creativos del profesor que impliquen la colaboración en clase, la entrega de 
recompensas y la retroalimentación en las pruebas realizadas.
4.3.3.  Limitaciones e inconvenientes
Entre los inconvenientes y las limitaciones de Quizizz, podemos destacar, como en los 
casos anteriores, que para hacer uso de sus funciones completas es necesario un equi-
po informático en el aula por cada estudiante para que cada alumno pueda visualizar las 
preguntas de manera individual. Sin embargo, la falta de dispositivos informáticos para 
todos los estudiantes podría ser subsanado mediante la creación de grupos de trabajo. 
En relación con la creación de preguntas, consideramos que la plataforma limita en cierta 
medida las posibilidades de evaluación docente, ofreciendo solo dos tipos de preguntas. 
Pensamos que esta situación podría limitar la evaluación a contenidos más teóricos que 
prácticos, por lo que estimamos que esta plataforma debería ser utilizada como comple-
mento para solo ciertas evaluaciones y no para todas las actividades que impliquen la re-
visión de conocimientos o competencias.
4.3.4.  Evaluación de las características de usabilidad web y gamificación
Siguiendo con el proceso metodológico de este trabajo, hemos procedido a evaluar las 
características y las funciones de las herramientas de Quizizz con la ayuda del referente de 
evaluación generado previamente. Como en el caso de Classcraft, con la finalidad de me-
jorar la lectura y comprensión de este epígrafe, hemos eliminado del cuadro las descripcio-
nes de la escala de evaluación para los criterios de usabilidad web. Reiteramos que el lector 
puede ver las descripciones de la escala de evaluación en el cuadro 7. El cuadro 9 muestra 
la incidencia de los patrones de diseño de juego de Quizizz, así como la evaluación de la 
usabilidad para el diseño web de interfaces digitales.
Cuadro 9.   Evaluación de la usabilidad y de los patrones de juego de la experiencia con la herramienta 
Quizizz
Criterios Escala de evaluación
1. Aprendizaje Familiaridad (adecuado). Familiaridad (suficiente). Familiaridad (insuficiente).
2. Operatividad Manipulación (adecuado). Manipulación (suficiente). Manipulación (insuficiente). 
3. Satisfacción Sensación de satisfacción 
(adecuado). 
Sensación de satisfacción (su-
ficiente). 
Sensación de satisfacción (in-
suficiente). 
►
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Criterios Escala de evaluación
►
4. Contenido Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(adecuado). 
Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(suficiente).
Claridad en la organización y 
presentación de contenidos 
(insuficiente). 
5. Eficiencia Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (adecuado).
Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (suficiente).
Tiempo de respuesta y nece-
sidad de ayudas (insuficiente).
6. Eficacia Percepción de recuperación 
y prevención de errores (ade-
cuado).
Percepción de recuperación 
y prevención de errores (su-
ficiente).
Percepción de recuperación y 
prevención de errores (insufi-
ciente).




Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (adecuado).
Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (suficiente).
Presencia de elementos de 
juego adaptados a un proble-
ma o contexto dado: medallas, 
niveles y puntos (insuficiente).
8. Patrones de 
diseño de jue- 
go y meca- 
nismos 
Inclusión de elementos propios 
del juego: límite de tiempo, re-
cursos limitados, turnos, etc. 
(adecuado).
Inclusión de elementos propios 
del juego: límite de tiempo, re-
cursos limitados, turnos, etc. 
(suficiente).
Inclusión de elementos propios 
del juego: límite de tiempo, re-
cursos limitados, turnos, etc. 
(insuficiente).
9. Principios y 
heurística del 
diseño
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una si-
tuación particular propuesta por 
el sistema: juegos, modalida-
des, objetivos, etc. (adecuado).
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una si-
tuación particular propuesta por 
el sistema: juegos, modalida-
des, objetivos, etc. (suficiente).
Inclusión de elementos para 
abordar un problema o una si-
tuación particular propuesta por 
el sistema: juegos, modalida-
des, objetivos, etc. (insuficiente).
10. Modelos par-
ticulares del di- 
seño de juegos
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(adecuado).
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(suficiente).
Componentes del diseño de 
juegos: fantasía, ambientes, 
competencia, curiosidad, etc. 
(insuficiente).
Fuente: elaboración propia a partir de Colomba (2006) y Deterding et al. (2014).
Como se puede apreciar en el cuadro 9, las casillas con trama gris oscuro represen-
tan nuestra perspectiva de evaluación de la plataforma. De los resultados obtenidos en 
la rúbrica de evaluación para la aplicación Qui-
zizz, podemos afirmar que esta herramienta, en 
lo que se refiere a «Aprendizaje» de funciones, 
«Satisfacción» de respuestas y «Eficiencia» de 
las interacciones, se destaca por un funciona-
miento «Adecuado». La aplicación Quizizz ofre-
ce ayudas durante la creación de los quizzes, y 
la distribución de los elementos multimedia y el 
contenido resultan fáciles de aprender desde la 
La aplicación Quizizz ofrece ayudas 
durante la creación de los quizzes, 
y la distribución de los elementos 
multimedia y el contenido resultan 
fáciles de aprender desde la primera 
manipulación del sitio web
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primera manipulación del sitio web. Aunque el aspecto de libertad en la manipulación de las 
funciones es algo limitado, consideramos que Quizizz cumple positivamente con las necesi-
dades tecnológicas actuales en lo referente a ergonomía y usabilidad en entornos digitales.
En cuanto a la inclusión de patrones de diseño de juegos, la herramienta en cuestión 
permite incidir de manera positiva en la mayoría de los aspectos didácticos y lúdicos de la 
gamificación. Por ejemplo, durante la realización de un quiz, el estudiante se encuentra en 
un ambiente de competencia en el que se da un tiempo limitado, se asignan puntos por 
respuesta, se presentan turnos y se dan clasificaciones al final de la prueba, de tal manera 
que se ponen en práctica los elementos de juego evaluados en nuestra rúbrica en relación 
con los criterios 7, 8 y 10 (véase cuadro 9). En cuanto al apartado lúdico, creemos que uno 
de los aspectos que podría ser mejorado es la ampliación de las funcionalidades en lo que 
se refiere a las posibilidades didácticas y alternativas de actividades, ya que el sistema es 
un poco cerrado en cuanto a los tipos de preguntas posibles y a las diferentes modalidades 
de juego. Sin embargo, gracias al aspecto lúdico de competencia de Quizizz, las dinámicas 
de revisión pueden ser más interesantes y atractivas para el estudiante. En relación con 
esta perspectiva, nos parece pertinente rescatar los trabajos de Martínez-Martínez (2018) 
y Zhao (2019), quienes observaron un incremento de la motivación y una opinión favorable 
del estudiante en cuanto a su integración en la clase.
5.  Conclusiones
El presente estudio nos ha permitido detectar y clasificar un número considerable de herra-
mientas tecnológicas enfocadas a los procesos de gamificación en clase. Mediante una indaga-
ción no exhaustiva en el buscador Google hemos logrado detectar 23 aplicaciones disponibles 
que podrían integrarse en un ambiente lúdico de aprendizaje. Además, hemos realizado una 
revisión general de las diferentes herramientas resultantes con el propósito de clasificarlas te-
niendo en cuenta sus funciones y su área de aplicación. Consideramos que los resultados de 
esta investigación permiten a los académicos interesados en este campo ampliar el espectro 
sobre la disponibilidad tecnológica en la materia a fin de localizar los instrumentos que permi-
tan enriquecer los ambientes lúdicos de enseñanza. No obstante, estimamos que este estudio 
es solo una pequeña contribución, pues la variedad de instrumentos tecnológicos disponibles 
en la actualidad es inmensa y podría resultar interesante continuar con las investigaciones.
Por otra parte, el trabajo de análisis realizado nos ha permitido esclarecer las funciones 
principales de tres herramientas aplicables a la gamificación. A partir de una descripción cua-
litativa concluimos que estas aplicaciones tecnológicas podrían complementarse en un en-
torno educativo. Los docentes pueden hacer uso de Classcraft para crear un ambiente que 
integre emociones, narración y roles para gestionar los comportamientos; el uso de Pear Deck 
con su interfaz interactiva podría enfocarse en la parte teórica en clase; y Quizizz, en la parte 
de evaluación de evidencias de aprendizaje. Así, las tres herramientas sirven de apoyo en la 
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construcción del ambiente y de la progresión lúdica, con la posibilidad de incluir y adaptar 
otros recursos didácticos o instrumentos tecnológicos que permitan enriquecer las dinámicas, 
las mecánicas y los componentes de gamificación, considerando los elementos que faltan.
Entre los inconvenientes detectados se encuentra la necesidad constante de que en las 
aulas existan dispositivos informáticos, situación que en algunos casos podría complicar la 
integración de la gamificación con medios digitales.
Gracias a los cuadros descriptivos que muestran la implicación de las herramientas en la 
gamificación (véanse cuadros 3, 4, 5 y 6) y a aquellos que evalúan aspectos de usabilidad y 
de patrones de juego (véanse cuadros 7, 8 y 9), concluimos que para construir un ambien-
te que tenga en cuenta la mayoría de los elementos de esta perspectiva se requiere hacer 
uso de diferentes medios tecnológicos o recursos educativos, pues el uso de un único re-
curso lúdico no siempre implica un desarrollo complejo de la enseñanza-aprendizaje bajo 
el enfoque educativo aludido.
Finalmente, estimamos que este trabajo permite contribuir a la comprensión de los pro-
cesos de gamificación gracias al análisis de los recursos tecnológicos estudiados, pues las 
diferentes funciones encontradas permiten ilustrar en cierta medida este enfoque en con-
textos digitales. Además, los profesores y académicos interesados en el ámbito podrían 
resultar beneficiados con la información expuesta, ya que les ayudará a ubicar de manera 
más precisa algunas herramientas tecnológicas aplicables a la gamificación para su inte-
gración en el aula o para su estudio en diferentes ámbitos. De esta manera, consideramos 
que este trabajo representa una pequeña contribución a este enfoque educativo y que aún 
existe un gran campo de estudio sobre esta materia.
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